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Abstract
  An important strategy for strengthening Japan’s national low-vision futsal team involves 
the use and analysis of game data and video footage. In this study, we analyzed the shots 
and goals required to win the game.
  Twelve qualifying league games in the FOOTBALL(B2/B3) International convention 
were targeted for analysis. To understand the details of the play related to shots and 
goals from the video footage, scenes with shots and goals were extracted. After each vid-
eo was cut and edited, and 939 play scenes were auto-created, data analysis was conduct-
ed using the game analysis software Longo Match. The relationship between the number 
of shots and goals was analyzed relative to the number of countries and the number of 
goals by time period in the game, and a comparison of countries ranked higher and those 
ranked lower was conducted. For the analysis of goals, the statistical analysis software 
SPSS was used.
  The results of this analysis suggest that in order to score points, it is important to in-
crease the number of shots with in the frame, the frame rate, and the frame scoring rate. 
It cannot be said that increasing the number of shots is necessarily directly connected to 
the number of goals; with respect to the number of shots required to win, high numerical 
values for number of shots with in the frame, the frame rate, and the frame scoring rate 
are important.
  In addition, it was clarified that the starting points for play that were more likely to 
lead to goals were the KI (kick-in), PC (play cut), and FK (free kick). KIs, which had a high 
likelihood of leading to scores with fewer passes, were considered to be important for im-
proving the scoring of the Japanese team that had lower technical abilities.
  This study can be considered helpful in strengthening the team’s competitive skills. 
However, future analysis and evaluation of a wide variety of information will also be im-
portant for strengthening Japan’s national low-vision futsal team.
  Key words:  KI (kick-in), number of shots with in the frame, frame rate, frame scoring 
rate
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Ⅰ．研究背景
1）日本代表チームの現状と課題
視覚障がい（弱視）の選手がプレーする
ロービジョンフットサル 1）日本代表チーム
の国際大会における通算成績は 1 勝 18 敗
で世界の中で下位に位置している 2 ～ 8）. ま
た , 日本代表チームの監督としての指導経
験 , 国際大会における他国との対戦経験か
ら , 日本選手は , 他国と比べて技術レベル
が圧倒的に低い .
技術レベルが低い現在の日本代表選手た
ちにとって , 個人の力だけで勝利すること
は難しい為 , 試合のデータや映像を分析し ,
得られた情報を強化に活用していくこと
は , チーム力の向上において重要な戦略の
一つであると考えている . そして , 現在の
日本代表チームの最大の課題である「得点
力不足」を改善する為 , シュートと得点に
関する分析研究に着手したいと考えた . 
2）「KI：キックイン」を仮説として
ロービジョンフットサル競技には ,「KI:
キックイン」のルールが存在する . これは ,
静止したボールをキックすることができ，
自チームの選手がボールに触れるまでは相
手チームはボールから 5m 以上離れた位置
より前に動けない為 , キッカーは相手から
のプレッシャーがない状態でキックをする
ことができる . このようなことからも，KI
の位置がゴールに近いほどシュートをゴー
ル枠内に狙い易い状況が発生し , 得点に繋
がる確率の高いプレーになると考えられ
る . よって , 技術レベルが低い日本選手に
とって , 得点に繋がる有効なプレーとして
捉えることができる . このようなことから ,
各国のシュートと得点に関する分析研究を
することで ,KI が得点力の向上に繋がるこ
とを明らかにすることができると考える .
Ⅱ．研究目的
試合に勝つためには得点を奪うことが必
要であり，シュートを打たなければ得点は
生まれない．
本研究では，ロービジョンフットサル世
界選手権 2017 の試合映像から，各国の分
析を行ない , トップチームのシュートと得
点に関する数値を把握する．尚，仮説とし
て , シュート又は得点に至るプレーの起点
※ 1 は ,KI: キックインであることを明らか
にする . また，各国の出場大会における得
点を比較分析する．※ 1 起点とは，チーム
の最初のボールタッチの動作を示す．
Ⅲ．研究方法
1）対象
ロービジョンフットサル世界選手権
2017 の予選リーグ 12 試合（参加国 8，各
国 3試合）を対象とした（表 1）8）.
2）分析方法
ロービジョンフットサル世界選手権
2017 の予選リーグ 12 試合を，ピッチ全体
が映るスタンド上部から定位置撮影（Go-
Pro ウェアラブルカメラと iPad の Wi-Fi
接続）し , 映像データを収集した . シュー
トと得点に関するプレーの詳細を把握する
為に , 試合映像よりシュートと得点シーン
を抽出した . １プレー１映像とし , カット
編集で 939 のプレーシーンに自己作成した
（映像の読み込みと編集映像の保存 , 確認は
ゲーム分析ソフト Longo Match9,10）を使用
表 1．ロービジョンフットサル世界選手権 2017　対戦表
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した）.
データの集計は編集映像を基に行っ
た . シュート数と得点数の関連を , 時間帯
別における各国のシュート数と得点数から
分析し，上位国と下位国の比較を行った．
得点等の分析には , 統計解析ソフト SPSS
を用いた．また，各国のこれまでの出場大
会における最低・最高点と平均点の比較を
行った．
本研究における分析用語とその定義をま
とめた（表 2）． 
Ⅳ．結果
1）シュートと得点に関するデータ
A グループのシュート数は，フランスの
146 本，枠内シュート数はイングランドの
51 本，1 試合平均シュート数はフランスの
49 本，得点率はウクライナの 14%，枠内
率はイングランドの 43%，枠内得点率はウ
クライナの37%が上位であった（表3）．尚，
相手チームのオウンゴールによる得点は含
めていない．
B グループのシュート数は , ロシアの
148 本 , 枠内シュート数はロシアの 60 本 ,1
試合平均シュート数はロシアの 49 本 , 得点
率はロシアとトルコが同率の 9%，枠内率
はロシアとスペインが同率の 41%，枠内得
点率はロシア，トルコの 22%が上位であっ
た（表 4）．尚，相手チームのオウンゴー
ルによる得点は含めていない．
A グループの枠内シュート，枠外シュー
ト，ブロックされたシュートの割合におい
て，枠内シュートはイングランドの 43%，
枠外シュートは日本の 46%，ブロックされ
たシュートはフランスの31%が最も多かっ
た．また，日本以外の国は，シュートの
30%以上を枠内に放っている（図 1）．
B グループにおいては，枠内シュートは
ロシアとスペインの 41%，枠外シュートは
トルコの 37%，ブロックされたシュート
はイタリアの 41% が最も多かった．また，
イタリア以外の国は枠内シュートの割合が
枠外シュートとブロックされたシュートを
上回っているが、イタリアはブロックされ
たシュートの割合が最も多い（図 2）.
表 2．分析用語と定義の一覧表
表 3．Aグループにおけるシュートと得点に関するデータ
表 4．Bグループにおけるシュートと得点に関するデータ
図 1．Aグループにおけるシュートの割合
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シュートのプレー起点において，A グ
ループ，B グループ共に KI が最も多く，
次に PCであった（図 3,4）.
A グループにおける得点の起点プレー
は，ウクライナ，イングランド，フランス
は KI が最も多かった．日本は PC が最も
多かった．
イングランド，フランスは KI に次いで
PC であった．ウクライナは KI に次いで G
であったが ,1%差で PCだった（図 5）. 尚，
相手チームのオウンゴールによる得点は含
めていない．
B グループにおける得点のプレー起点
は，ロシアは KI と PC が同率 , スペインは
KI、トルコは RS, イタリアは PC と G が同
率であり , イタリアは KI からの得点がな
かった（図 6）.
2）シュートと得点の相関
シュート，得点についての相関分析では，
得点数との相関において，「得点のプレー
起点 KI」,「枠内率」,「枠内シュート数」
が高い相関を認めた．
シュート数との相関において，「シュー
トのプレー起点 KI」,「シュートのプレー
起点 PC」,「シュートのプレー起点 FK」
図 3．Aグループにおけるシュートのプレー起点
図 4．Bグループにおけるシュートのプレー起点
図 5．Aグループにおける得点のプレー起点
図 6．Bグループにおける得点のプレー起点
図 2．Bグループにおけるシュートの割合
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が高い相関を認めた．
枠内シュート数において，「シュートの
プレー起点 KI」,「シュートのプレー起点
FK」が高い相関を認めた．
得点率において，「得点のプレー起点
KI」が高い相関を認めた（図 7）．
3）時間帯別のシュート数と得点数の比較
Aグループ１位のウクライナとBグルー
プ 1 位のロシアにおける時間別シュート数
と得点数の比較では，両チーム共に前半の
シュート数は，ほぼ同数（ウクライナ 79 本，
ロシア 76 本）であり，得点数の傾向も類
似している．しかし，後半に入るとウクラ
イナのシュート数は減少，ロシアは増加し
ており，両チームのシュート傾向には大き
な違いがあった．得点数においては，後半
10 分 01 秒 -15 分 00 秒の時間帯で両チーム
0 得点だった．また，両チーム共通して後
半の 0 秒 -5 分 00 秒と 15 分 01 秒 -20 分 00
秒の時間に，複数の得点をあげている（図
8）．
A グループ最下位の日本と B グループ
最下位のイタリアにおける時間別シュート
数と得点数の比較において，上位国とは
シュート数，得点数において大きな差が
あった．ウクライナ，ロシアは最大で 25
本以上のシュートを放っている時間帯があ
るが，日本は最大で 13 本，イタリアは 17
本であった．
シュート数の傾向は両チーム共に後半に
増加しており，得点数においても同様であ
る．また，前半 0 秒 -5 分 00 秒，後半 0 秒
-5 分 00 秒のそれぞれ序盤の時間帯におい
て，得点をあげられていない（図 9）．
4）各国の出場大会における得点の比較
各国のこれまでの出場大会における最
低・最高点と平均点においては，ウクライ
ナは他国と比較して，変動が少なく，高い
平均点を維持している．日本は他国と比較
して，大会平均点が唯一，0点台である（図
10）．
Ⅴ．考察
1）シュートと得点に関するデータから
シュート数の多いチームが順位（戦績）
も 1 位になるとは限らない．フランスの
図 7．相関分析図
図 8．ウクライナとロシアの比較
図 10．出場大会における平均点の比較 11）
図 9．日本とイタリアの比較
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シュート数は 146 本であるが，順位は 3 位
であり，トルコはスペインよりも多くの
シュート数であっても，順位はスペインが
上位である．
上位チームは，枠内シュート数が枠外
シュート数を上回っており，シュートの枠
内率が 39% 以上，枠内得点率が 20% 以上
である（表 3,4，図 1,2）．これは，いかに
枠内にシュートを打つことが重要であるか
を示しており，枠内シュート数が増加する
ことで，より得点のチャンスが高まること
に繋がると考えられる．よって，「シュー
ト数を増やす」よりも，「枠内シュート数
を増やす」観点が重要となる．
これらのデータから，シュートを得点に
繋げるための重要項目は，枠内シュート数，
枠内率，枠内得点率であり，この 3 項目に
おいて高い数値を出せるチームが，多くの
得点をあげることができ，勝利に近づくと
いえる．
2）シュート，得点のプレー起点と相関分
析から
シュートのプレー起点では，全チームに
おいて KI：キックインが最も多く，次い
で PC: プレーカットである．得点のプレー
起点では，トルコ，スペイン，イタリア以
外の 5 チーム（63%）は KI，次いで PC で
ある．また，得点数，シュート数，枠内シュー
ト数，得点率において最も高い相関を認め
たものが全て KI であることが明らかにな
り，仮説は証明された（図 1～ 7）．
これらのデータから，シュートと得点は
KI と PC から発生しやすく，特に KI は枠
内シュート数の増加に大きく起因し，得点
数，得点率の増加へと繋がるプレーとして
捉えることができる．また，枠内シュート
数に対して高い相関を認めた FK：フリー
キックは，静止したボールをキックできる
こと，相手選手からのプレッシャーがな
く（自チーム選手がボールに触れるまでは，
相手チームはボールから 5m 以上離れなけ
ればならないルール），シュートを枠内に
狙い易い状況が発生することが要因だと考
えられる．
3）時間帯別のシュート数と得点数の比較
から
シュート数と得点数は完全に比例してい
るとはいえない（シュート数が多い≠得点
数が多い）．これは，ウクライナ（後半 0
秒 -5 分 00 秒に 9 本のシュートで４得点），
日本（後半 10 分 01 秒 -15 分 00 秒の時間
帯に 7本のシュートで 2得点），ロシア（前
半 15 分 01 秒 -20 分 00 秒の時間帯に 11 本
のシュートで 3 得点）のデータからも明ら
かであり，シュート数を増やすことが得点
に直結するとはいえず，改めて枠内シュー
トや枠内得点率の重要性がわかる．
グループ上位のウクライナ，ロシアは ,
前後半において，おおよそ均一した得点数
をあげており，世界のトップチームには，
1 試合を通しての得点力が備わっているこ
とがわかる．一方，下位の日本とイタリア
は，上位チームとはシュート数，得点数と
もに大きな差があり，全試合において試合
開始 10 分を経過しても得点が全くない．
このことは，チームの課題として捉えるこ
とができる（図 8,9）．
4）各国の出場大会における得点の比較から
大会平均点の比較から，4 大会以上の出
場経験があるチームの中で，ウクライナ，
イングランドは 2002 年から国際大会に出
場以降，各大会において多くの得点数を維
持できている．一方，日本は他国と比較
して，大会平均点が唯一，0 点台であり，
2011 年の初出場以降，各大会において得
点を多くあげられていない現状がある．こ
のようなことから，各国の得点に関する現
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状と課題を捉えることができる（図 10）
5）得点力の強化に「KI：キックイン」を
活かす
図 11 は , 今大会で優勝したウクライナ
における ,KI を起点として得点に至った映
像を目視で確認し , プレーの軌跡を記録し
た一例である . 尚 , 実線矢印がパス , 点線矢
印がドリブル ,G（ゴール）前の実線がシュー
トを示している .
ウクライナの KI を起点とした得点（全
9 得点）において , 最初のボールタッチか
ら得点に至るまでのパス数は , 最小で１本 ,
最多で7本 ,平均パス数は約3本であり ,「少
ないパス数で得点に繋がっている」ことが
わかった . この要因の一つには , 静止した
ボールをキックすることができる，相手か
らのプレッシャーがない状態でキックする
ことができるなどの点で , ゴール枠内を狙
いやすく ,KI を有効に活かすことができて
いる結果であると考える .
今大会 , 日本の KI を起点とした得点は 1
得点であったが , 得点に至るまでのパス数
は 2 本であった . 今後 ,KI の特性や , パス
数が少なく得点に至っているウクライナの
データなどから ,KI からの得点は技術レベ
ルが低い日本選手においても , 強化が期待
できるプレーとして捉えることができる .
Ⅵ．研究の成果と今後の課題
1）研究の成果
シュートと得点に関する分析において，
枠内シュート数，枠内率，枠内得点率が重
要な要因となり，それを活かす有効なプ
レー起点は KI，PC，FK であることを明
らかにすることができた．また，トップチー
ムのシュートと得点に関する数値の把握，
比較分析による各国の現状や課題を明らか
にできた．
得られた研究成果は，チームの短期～長
期的目標や，チームの強み，課題を探り，
指導者との共有やフィードバックをするこ
とで強化の活性化に繋がる一助になると考
えられる．
2）今後の研究課題
今回のシュート , 得点に繋がるプレーの
分析だけでは , 試合に勝つための全てが明
らかになったとはいえない．また , 他国と
の技術レベルの差を縮める為には今後も継
続した多岐にわたる情報の分析と評価が必
要となる．
本研究において , 特に KI の重要性が明
らかになったが , 次は「KI をどう活かすか」
が重要となる . 
ミゲル・ロドリゴ 12）は , セットプレー
はパターン練習を繰り返すことで身体に染
みつき , 得点奪取の武器になっていく重要
性を論じており ,KI 時のサインプレーやパ
ターン練習を反復することは日本チームの
強化ポイントになるだろう .
そして , 日本が世界で勝つためのチーム
づくりや日本の強みを最大限に活かしたプ
レーモデルの構築など , 国際競技力向上に
繋げていくことが重要である .
和久は，現代のトップスポーツにおける
国際競争において，もはや個人の力だけで
は戦えなくなってきている今，全方位的な
情報戦略を活用しながらチームの組織力向
上を図った強化の必要性を述べている 13）．
今後，本研究の成果や課題と向き合いな
図 11．KI から得点に至ったプレーの軌跡（ウクライナ）
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がら , 日本が世界で「メダルを獲得する」
ために力を尽くしていきたい .
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